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Resumen
La gestio´n del conocimiento tiene como propo´sito aprovechar el conocimiento para generar valor a nivel
organizacional, soportado en procesos, herramientas y actividades para lograr el propo´sito. En este contexto, las
pruebas son un proceso relevante y contribuye en gran medida al aseguramiento de la calidad del producto. A
nivel acade´mico y empresarial, existen varias iniciativas para articular la gestio´n del conocimiento a las pruebas
de software, teniendo como problema´tica comu´n, la falta de reutilizacio´n del conocimiento que se deriva en
mu´ltiples factores, como: las barreras para compartir el conocimiento, la alta rotacio´n de personal, modelos de
gestio´n de conocimiento con enfoque corporativo y compleja implementacio´n entre otros. En consecuencia, se
propone un modelo de implementacio´n para gestionar el conocimiento en los proyectos de pruebas de software,
desarrollado por seis procesos: definicio´n de objetivos, identificacio´n, incorporacio´n, preservacio´n, distribucio´n y
utilizacio´n, basado en artefactos con el propo´sito de mejorar las pruebas de software.
Abstract
The purpose of knowledge management is harnessing knowledge to generate value at the organizational level,
supported in processes, tools, and activities to achieve the purpose. In this context, testing is a relevant process
which contributes greatly to the assurance of product quality. To academic and business levels, there are
several initiatives to link knowledge management to software testing, having as a common issue the lack of
reuse of knowledge that results in multiple factors e.g. knowledge sharing barriers, high rotation of personnel,
knowledge management models with corporate focus and complex implementation, among others. Therefore, an
implementation model is proposed to manage knowledge in software testing projects developed by six processes:
Definition of objectives, Identification, incorporation, preservation, distribution, and use based on artifacts for the
purpose of improving the software tests.
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1. Introduction
Las pruebas de software es un proceso relevante dentro del ci-
clo de vida de desarrollo de software, debido a que incrementa
la calidad de los productos y artefactos producidos. Las prue-
bas de software son una actividad intensiva en conocimiento,
porque dependen de las habilidades, conocimientos, intuicio´n
y experiencia de los miembros que integran el equipo de de-
sarrollo de pruebas [1]. Por ello, Xue-Mei y colaboradores
identifican algunos problemas en el proceso de pruebas de
software en [2].
1. Baja tasa de reutilizacio´n del conocimiento de pruebas
de software.
2. Existen barreras en la transferencia de conocimiento de
pruebas de software.
3. Falta un entorno adecuado para el intercambio de cono-
cimiento del proceso de pruebas de software.
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4. Alto nivel de rotacio´n de personal, generando una per-
dida permanente del proceso de pruebas de software.
Esta problema´tica puede mitigarse, integrando eficazmente la
gestio´n del conocimiento (GC) a actividades de verificacio´n y
validacio´n, para que los activos de conocimiento se transmitan
y reutilicen, y redunde en un proceso de pruebas de software
eficiente [3].
Por lo anterior expuesto, en este artı´culo se propone un mo-
delo de implementacio´n para la gestio´n del conocimiento en
el proceso de pruebas, teniendo como premisa un dominio
unificado derivado del esta´ndar ISO/IEC 29119, basado en
tres capas del proceso: estrate´gico u organizacional, gestio´n
de las pruebas y el proceso fundamental o te´cnico de la prueba.
El modelo apoya la estrategia de prueba basada en riesgos
e instancia la tipologı´a de conocimiento relevante para esta
disciplina y genera valor al proceso de pruebas.
El artı´culo se encuentra organizado en tres secciones la primera
presenta la contextualizacio´n de los temas que se abordan en
la investigacio´n, la segunda presenta los resultados y discusio´n
del modelo propuesto, y la tercera presenta las conclusiones.
2. Materiales y me´todos
2.1 Gestio´n de conocimiento
La Gestio´n de Conocimiento (GC) se soporta desde la com-
prensio´n del concepto de conocimiento. “El conocimiento es
una mezcla fluida de experiencia estructurada, valores, infor-
macio´n contextualizada y discernimiento experto que provee
un marco de referencia para evaluar e incorporar nuevas expe-
riencias e informaciones” [4].
La GC, comprende tres elementos.
1. Conceptualizar las diferencias y la relacio´n existente en
el trial de los conceptos: dato, informacio´n y conoci-
miento.
2. La instanciacio´n que realiza un individuo por medio del
procesamiento cognitivo de los datos y la informacio´n,
para ser usados en un contexto especifico.
3. La concepcio´n de conocimiento, el cual es propia del
individuo, su utilidad esta´ sujeta a los procesos de com-
partir, interpretar e interiorizar de otras personas.
Los conceptos de dato, informacio´n y conocimiento son defi-
nidos por Checkland y Holwell en [5].
• Dato: es un valor aislado y representa un hecho obser-
vado o creado por las personas.
• Informacio´n: es el conjunto de datos que se le atribuye
un significado.
• Conocimiento: coleccio´n de informacio´n que pueden
ser apropiadas o interiorizadas por las personas, que
puede ser u´til para ellas, pero no provee generacio´n de
nuevo conocimiento.
En consecuencia, el equipo de pruebas debe estar capacitado
para tomar la cadena datos-informacio´n-conocimiento y ex-
traer lo u´til, para optimizar y mejorar el proceso.
Una definicio´n gene´rica de la GC, segu´n Gupta y Sharma es el
conjunto de procesos que gobiernan la creacio´n, diseminacio´n,
y utilizacio´n de conocimiento en [6].
Para Moral y Pazos, la GC tiene un espectro amplio y lo
define como: el conjunto de principios, me´todos, te´cnicas,
herramientas, me´tricas y tecnologı´as que permiten obtener
los conocimientos precisos, para quienes los necesitan, del
modo adecuado, en el tiempo oportuno de forma eficiente y
sencilla, con el fin de conseguir una actuacio´n institucional lo
ma´s inteligente posible en [7].
2.2 Gestio´n de conocimiento en organizaciones de
software
En el a´mbito especı´fico de la Ingenierı´a de Software (IS),
Rus y Lindvall proponen que, dependiendo del conjunto de
actividades en IS al cual pertenezcan los conocimientos, e´stos
pueden ser de diferentes clases, tales como: conocimiento or-
ganizacional, conocimiento de gestio´n, conocimiento te´cnico
y conocimiento del dominio en [8]
• Organizacional: Se refiere al conocimiento para ges-
tionar la organizacio´n, los objetivos del negocio y la
gestio´n de los recursos humanos.
• De Gestio´n: Se refiere al conocimiento para planificar,
liderar y realizar el seguimiento de un proyecto.
• Te´cnico: Abarca el conocimiento para realizar ana´lisis
de requisitos, disen˜o, programacio´n y pruebas de soft-
ware.
• Del Dominio: Hace referencia al conocimiento del do-
minio de aplicacio´n, tales como: banca, seguros y tele-
comunicaciones, entre otros.
2.3 Pruebas de software
Las pruebas de software, se consideran como: “la actividad en
que un sistema o un componente se ejecuta bajo condiciones
controladas, los resultados son registrados y la evaluacio´n es
realizada sobre algu´n aspecto del sistema o componente” [9].
Esta es una actividad cognitiva y no meca´nica ni repetitiva
que involucra varias funciones mentales como el lenguaje, la
imaginacio´n y la percepcio´n, entre otros. Un probador desa-
rrolla estas habilidades a medida que obtiene conocimiento y
experiencia.
De acuerdo, con Vargas y colaboradores, se puede afirmar que
el objetivo de la norma ISO/IEC 29119 de Pruebas de soft-
ware es proporcionar una norma definitiva para las pruebas de
software que define el vocabulario, procesos, documentacio´n,
te´cnicas y un modelo de evaluacio´n del proceso de pruebas
de software que se puede utilizar dentro de cualquier ciclo de
vida de desarrollo [9].
La norma IEEE, se centra en un modelo de proceso de tres
niveles basado en riesgos para las pruebas de software que
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orienta el desarrollo de la estrategia de prueba. Estandarizando
la forma como se planifica, disen˜a, ejecuta y mantienen las
pruebas, adema´s unificando esta´ndares anteriores y aplicables
a diferentes tipos de sistemas de software [10, 11].
2.4 Revisio´n de literatura
De acuerdo con la definicio´n de GC, se analizan los estudios
e investigaciones que permiten implementar estrategias rele-
vantes de GC en el contexto de las pruebas de software. Estos
trabajos se describen a continuacio´n:
Los autores Kerkhof y colaboradores realizan un ana´lisis de
estrategias de gestio´n de conocimiento en las fa´bricas de soft-
ware y considera que la gran mayorı´a se enfocan en la im-
plementacio´n de los procesos de GC y sin tener en cuenta
la utilidad y uso del conocimiento. Plantean un modelo que
soporta el aprendizaje organizacional en las organizaciones
de pruebas de software [12].
Nogeste y Walker presentan un sistema de gestio´n de conoci-
miento centrado en las pruebas de regresio´n describiendo la
forma para obtener el conocimiento ta´cito y posterior reuso
en [13].
Xu-Xiang y Zhang proponen una estrategia que integra la GC
y la mejora de procesos desde un enfoque PHVA (plan-hacer-
verificar-actuar) focaliza´ndose en el conocimiento explı´cito
en [14].
Abdullah y colaboradores definen un modelo arquitecto´nico
para sistema de GC basada en la estrategia de las comunidades
de pra´ctica. La comunidad de practica integra los desarrolla-
dores y los probadores para generar un ambiente colaborativo
que resuelve diferencias e inquietudes que surgen durante las
pruebas de software [15].
En el trabajo presentado por Desai y Shah exponen las difi-
cultades que se presentan en los procesos de GC aplicados al
dominio de pruebas de software; para facilitar los procesos
crear, explorar, refinar, almacenar, gestionar y la diseminacio´n
del conocimiento proponen el desarrollo de un sistema de GC
[16].
Los autores Li y Zhang plantean un modelo para el reuso del
conocimiento asociado a los casos de prueba basado en la rep-
resentacio´n ontolo´gica. El principal propo´sito es documentar
e identificar los elementos relevantes de conocimiento que
pueden aportar al reuso. Integra herramientas como mapas
de conocimiento, repositorio de datos, ontologı´as de dominio
para la captura del conocimiento ta´cito y uso del conocimiento
explı´cito [17].
Partiendo de la caracterizacio´n del conocimiento para el al-
macenamiento y recuperacio´n los autores Andrade y colabo-
radores, implementan un sistema de lecciones aprendidas, con
el propo´sito de crear una memoria organizacional soportada
en pa´ginas amarillas en [18].
Crı´tica: las investigaciones presentadas por [13] y [17] se
focalizan en las pruebas de regresio´n y en los casos de prueba,
sin integrar las tres capas del proceso de pruebas.
Los trabajos desarrollados por [13, 15, 16, 17, 18], se centran
Tabla 1
Procesos de la Gestio´n de Conocimiento. Fuente: elabo-
racio´n propia.
Procesos Te´rminos similares utilizados por
diferentes autores
Definicio´n de ob-
jetivos
Alineacio´n estrate´gica y lineamien-
tos organizacionales
Identificacio´n Mapeo y fuentes de informacio´n
Incorporacio´n Adquisicio´n, desarrollo, creacio´n,
construccio´n, externalizacio´n, inno-
vacio´n
Preservacio´n Indexacio´n, formalizacio´n, codifi-
cacio´n, almacenamiento
Distribucio´n Transferencia, socializacio´n, inte-
gracio´n y compartir
Utilizacio´n Aplicacio´n o uso
en el desarrollo de herramientas informa´ticas para facilitar el
reuso´ del conocimiento, sin describir un proceso para imple-
mentar la estrategia de GC.
De acuerdo con [12] se centra en la conducta y la estrategia
corporativa, sin analizar los flujos de trabajo previstos en los
equipos de pruebas de software.
Segu´n [14] plantea un modelo que integra la estrategia GC y
mejora de procesos de forma paralela al desarrollo de pruebas,
sin describir co´mo se implementa en los procesos que integran
las pruebas de software.
3. Resultados y discusio´n
Histo´ricamente los procesos de GC, reciben diferentes deno-
minaciones en la Tabla 1, se presenta la unificacio´n de estos
te´rminos.
El modelo propuesto adopta los procesos de GC, referidos en
la Tabla 1. Cada proceso se define a continuacio´n:
• Definicio´n de Objetivos: hace referencia a los conoci-
mientos, habilidades y capacidades requeridas por la
organizacio´n, para alcanzar la estrategia de negocios
establecida en los planes y objetivos estrate´gicos. Par-
tiendo de estos argumentos, se establecen los objetivos
de conocimiento estrate´gico, que soportan la estrategia
de la organizacio´n.
• Identificacio´n: en esta etapa se detectan los activos de
conocimiento que tiene la organizacio´n (inventario de
conocimiento) y el conocimiento requerido para sopor-
tar los objetivos de conocimiento, definidos en la fase
anterior.
• Incorporacio´n: el propo´sito es adquirir el conocimiento
requerido para cumplir con el propo´sito estrate´gico y
que no esta´ disponible en la organizacio´n, segu´n el
ana´lisis realizado en el proceso anterior.
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• Preservacio´n: este proceso esta´ compuesto por las ac-
tividades que propende por almacenar y mantener los
conocimientos (ta´cito y explicito) disponibles en la or-
ganizacio´n.
• Distribucio´n: este proceso genera las condiciones para
que el conocimiento se pueda compartir en la organi-
zacio´n.
• Utilizacio´n: el objetivo del proceso es garantizar que
el conocimiento se aplique en la organizacio´n y genere
valor. Siendo el fin de cualquier estrategia de GC.
3.1 Taxonomı´a del conocimiento en el contexto de
las pruebas de sotfware
El conocimiento es un elemento fundamental, que apoya la
identificacio´n de fallos en los productos de software. Es-
pecı´ficamente, en el proceso de pruebas es relevante identi-
ficar el tipo y clase de conocimiento necesario, para que los
probadores tengan mayor probabilidad de e´xito en la deteccio´n
y reconocimiento de defectos y mejoren su desempen˜o.
Segu´n los autores [19], en el estudio empı´rico realizado a
equipos de pruebas en cuatro organizaciones de software se
identifican tres categorı´as de conocimiento:
• Conocimiento del dominio (CD): hace referencia a las
reglas de negocio que soportan la misio´n empresarial
y los referentes normativos, legales y culturales que
influyen en los procesos de negocio.
• Conocimiento del sistema (CS): este se refiere al co-
nocimiento embebido en la aplicacio´n y no se puede
identificar claramente en la documentacio´n de disen˜o.
• Conocimientos generales de la ingenierı´a de software
(CG): hace referencia al conocimiento y habilidades
que deben tener los probadores frente a la cadena de
valor que soporta la construccio´n de software.
Los tipos de conocimiento son utilizados en el modelo para
caracterizar los activos de conocimiento disponibles y requeri-
dos (inventarios de conocimiento), asociados al objetivo de
conocimiento estrate´gico de la organizacio´n.
3.2 Modelo de gestio´n de conocimiento aplicado a
las pruebas de software
Para que las pruebas de software cumplan con los objetivos
propuestos se plantean los siguientes componentes fundamen-
tales:
• Cumplimiento con la estructura de procesos definida en
el esta´ndar de pruebas de software ISO/IEC 29119.
• Ejecucio´n de una estrategia de pruebas basada en ries-
gos.
• Integracio´n de la tipologı´a de conocimientos que gen-
eran valor en la identificacio´n y reconocimiento de fal-
los.
El modelo propuesto articula los procesos de GC y pruebas de
software, teniendo como insumo los artefactos de las pruebas,
para desarrollar las actividades que permiten construir las
salidas del modelo.
En la Tabla 2, se describe el modelo tomando un esquema
similar al propuesto por [20], donde cada fase del modelo
se detalla con los siguientes elementos: descripcio´n general,
entradas, actividades y salidas.
Definicio´n de objetivos: se debe alinear el propo´sito de
acuerdo al esta´ndar ISO/IEC 29119, establece un nivel de
procesos organizacionales, en el cual se desarrollan y ges-
tionan las especificaciones de pruebas para la organizacio´n.
Estos lineamientos describen los objetivos y alcance global de
las pruebas dentro de la organizacio´n y establece las pra´cticas
a instanciar dentro de la gestio´n de proyectos de prueba.
Identificacio´n: en esta etapa se analiza el conocimiento es-
trate´gico requerido para el proceso y se realiza un diagno´stico
con el inventario de activos de conocimiento existentes. Lo
que implica construir el inventario de conocimiento, habili-
dades y experiencias que tiene el equipo de pruebas. En este
caso, un elemento esencial es la comprensio´n del sistema [21],
el modelado de negocio y los artefactos de la aplicacio´n. El
resultado que se obtiene son los bloques de conocimiento y
los gaps de conocimiento del equipo.
Incorporacio´n: en esta etapa se agrega al plan de pruebas
las actividades requeridas para mitigar los gaps de conoci-
mientos y se cuantifica en tiempo y costo, generando una
calendarizacio´n del proceso.
Preservacio´n: en este punto se incluye en el artefacto deno-
minado registro de incidencias, el evento de conocimiento que
permite el registro de los problemas obtenidos en el proceso.
Utilizacio´n: en esta etapa se debe contar con una cultura y
medios tecnolo´gicos que permitan la apropiacio´n de los cono-
cimientos derivados del proces.
Estas etapas se presentan en la Figura 1.
3.3 Aplicando el modelo
El modelo se aplica al proceso de pruebas de software que
soporta la gestio´n de pra´cticas de los programas acade´micos
adscritos a una Institucio´n de Educacio´n Superior.
El producto de software utilizado para el caso de estudio, es
una aplicacio´n ubicada en un servidor de produccio´n. La
documentacio´n existente suministrada al inicio del proceso
es el manual de usuario. Al realizar la revisio´n del docu-
mento se encuentra como hallazgo que esta desactualizado.
Es de aclarar que no se cuenta con documentacio´n adicional
que soporte el disen˜o del producto. Otra caracterı´stica, es
que los procesos de las pruebas se realizan en un contexto
independiente al proceso de desarrollo.
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Tabla 2
Componentes del modelo de conocimiento aplicado a pruebas. Fuente: Elaboracio´n propia
Fases del Modelo Entradas Actividades Salidas
Definicio´n de Objetivos Polı´ticas y estrategias organi-
zacionales.
Establecer un diagrama de
conocimiento segu´n los obje-
tivos estrate´gicos de las prue-
bas.
Identificar objetivos conoci-
miento estrate´gico.
Identificacio´n Comprensio´n del Contexto.
Modelado del Negocio.
Activos de Proceso.
Plan de riesgos.
Realizar inventario de ac-
tivos de conocimiento y ex-
periencias.
Inventario de conocimiento.
Bloques de Conocimiento.
Listado de gaps de conoci-
miento.
Incorporacio´n Plan de Pruebas. Definir actividades de co-
nocimiento para mitigar los
gaps de conocimiento.
Incluirlos requerimientos de
conocimiento en el plan.
Plan de adquisicio´n de cono-
cimiento.
Preservacio´n Plan de pruebas.
Gestio´n de Incidentes.
Registrar los incidentes man-
teniendo una trazabilidad
con los riesgos del proyecto
y los gaps de conocimiento.
Indexar los incidentes por
palabras claves.
Registros de incidencias de
conocimiento y lecciones
aprendidas postmordem.
Distribucio´n Registro de incidencias. Distribuir a los grupos de in-
tere´s las lecciones aprendi-
das.
Definir socializacio´n de las
principales incidencias de co-
nocimiento.
Listas de distribucio´n.
Eventos de socializacio´n.
Utilizacio´n Roles de Pruebas.
Polı´tica de reconocimiento e
incentivos.
Identificar casos de e´xito.
Documentar los casos e´xitos.
Registrar los activos en el
ambiente colaborativo.
Reporte de ingreso a la
plataforma virtual.
Figura 1. Modelo de GC aplicado a las pruebas de Software
El equipo de pruebas cuenta con tres integrantes con los si-
guientes roles: un lı´der de proyecto, un disen˜ador de casos de
prueba y un probador.
Definicio´n de objetivos: para esta fase se realiza la definicio´n
del servicio y se lleva a cabo durante tres reuniones con el lı´der
funcional, en las cuales se explica globalmente la aplicacio´n y
se describe brevemente las principales funcionalidades.
Con el lı´der funcional que administra la aplicacio´n se estable-
cen los objetivos de pruebas preliminares:
• Generar informacio´n fiable del proceso de pra´cticas
para los diferentes procesos institucionales acade´micos
y administrativos.
• Realizar la prueba del sistema sobre las funcionalidades
de mayor criticidad.
El lı´der del proyecto plantea los objetivos de conocimiento
que se derivan del propo´sito de pruebas establecido:
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• Alcanzar un cumplimiento del 100% de los casos de
prueba frente a las reglas de negocio planteadas en la
normativa institucional.
• Poner a disposicio´n del equipo de pruebas el conoci-
miento explı´cito de cara´cter relevante.
• Propiciar la apropiacio´n y comunicacio´n del conoci-
miento ta´cito en los integrantes del equipo de pruebas.
Identificacio´n: en esta fase se lleva a cabo la revisio´n pre-
liminar de los requerimientos, a partir de la documentacio´n
existente del producto, se realiza una lista de las principales
funcionalidades de la aplicacio´n, basa´ndose en los menu´s y
las funcionalidades de cada menu´, que aparecen en el manual
de usuario de la aplicacio´n. Se detecta que la documentacio´n
existente se encuentra incompleta, por lo que se debe mejo-
rar las especificaciones, esto se tiene en cuenta al realizar el
cronograma del proyecto de prueba. Las funcionalidades son
listadas en el Inventario de pruebas, se encuentran 42 funcio-
nalidades durante esta actividad, que se presentan en la 3. El
inventario de pruebas se valida con el cliente.
Tambie´n se realiza el ana´lisis preliminar de riesgo del pro-
ducto, en las reuniones mantenidas con el cliente, se le explica
la importancia de realizar el ana´lisis de riesgo del producto y
a partir de dicho ana´lisis se define el alcance de las pruebas.
Como resultado de estas actividades, se define la periodicidad
de las reuniones con el cliente y que se mantendrı´a comuni-
cacio´n fluida por correo electro´nico y mensajerı´a electro´nica
instanta´nea, semanalmente. Se identifican los responsables
por parte del cliente de tomar las decisiones de alto nivel,
de contestar dudas respecto al producto, de decidir sobre los
cambios del alcance de las pruebas a lo largo del proyecto, de
validar los casos de prueba y los resultados de su ejecucio´n.
Al finalizar esta etapa se obtienen las salidas de conocimiento:
los bloques e inventario de conocimiento y el listado de gaps
de conocimiento.
En la Figura 2, se definen los bloques de conocimiento de las
fuentes de informacio´n requeridas para ejecutar la estrategia
de conocimiento implı´cita en el proceso de pruebas.
En la Tabla 4, se presentan los gaps de conocimiento de man-
era resumida, donde se realiza un diagno´stico. Identificando
el nivel de conocimiento de cada integrante del equipo frente a
los bloques de conocimiento establecidos en el proyecto. Para
esta caracterizacio´n se plantean tres categorı´as para valorar el
nivel de conocimiento del personal frente a cada dimensio´n
de conocimiento requerida para el proyecto.
Incorporacio´n: en esta fase se realiza el plan de pruebas con
una duracio´n de nueve semanas, como se presenta en la Figura
3.
El plan de pruebas incluye actividades para fortalecer los
procesos de apropiacio´n de conocimiento. Estas actividades
son:
Tabla 3
Funcionalidades del sistema a probar. Fuente: elaboracio´n
propia
No. Fun-
cionalidad
Descripcio´n de la funcionalidad
1 Generar carta de presentacio´n estudiantes
2 Generar carta de presentacio´n asesores
3 Gestionar practicas x estudiante
4 Gestionar matriculas
5 Consolidar calificaciones
6 Gestionar grupos
7 Gestionar materias
8 Gestionar convenios
9 Gestionar solicitudes de practicantes
10 Gestionar sedes de pra´cticas
11 Gestionar docentes
12 Gestionar cooperadores
13 Gestionar centros de practicas
14 Gestionar sedes de pra´cticas
15 Gestionar asesores
16 Gestionar visitas
17 Gestionar administradores
18 Gestionar planes acade´micos
19 Gestionar coordinadores de pra´cticas
20 Gestionar invitados de pra´cticas
21 Gestionar evaluaciones
22 Gestionar novedades
23 Registro de evaluacio´n del seguimiento de
estudiantes (masiva)
24 Registro de evaluacio´n del seguimiento x
estudiante (individual)
25 Generar informe ARL
26 Generar informe estudiantes por nivel
27 Generar informe de calificaciones
28 Gestionar publicaciones
29 Gestionar configuraciones
30 Postular a solicitudes de practicantes
31 Postular a grupos de pra´cticas
32 Consultar historial de calificacio´n de estu-
diante
33 Consultar historial de pra´cticas estudiante
34 Registrar concepto de evaluacio´n - centro
de practica
35 Cierre de periodo
36 Informes de evaluacio´n
37 Informes por grupo
38 Informes por centro de practica
39 Informes por programa
40 Informes de novedades
41 Gestionar usuario y contrasen˜a
42 Gestionar usuarios del sistema
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Figura 2. Insertar Caption Figura 2
Tabla 4
Gap de Conocimiento. Fuente: elaboracio´n propia
Personal Conocimiento actualCD CS CG
Lı´der proyecto Bajo Medio Alto
Disen˜ador casos de prueba Bajo Bajo Medio
Probador Bajo Bajo Medio
Figura 3. Insertar Caption Figura 3
• Revisio´n de requerimientos: esta actividad se desarrolla
con el lı´der funcional de la aplicacio´n por medio de en-
trevistas que permiten compilar el conocimiento ta´cito
del cliente.
• Exploracio´n del producto: Se plantea un trabajo coop-
erativo por el uso de una comunidad de pra´ctica, donde
se codifique los elementos claves de la aplicacio´n y la
documentacio´n que soporta el dominio.
• Plan de capacitacio´n: Se lleva a cabo un plan de capac-
itacio´n al equipo del proyecto, con tutoriales.
• Entrevistan al lı´der funcional: Se desarrollan entrevistas
para conocer las reglas del negocio asociadas al proceso
de pra´cticas.
Preservacio´n: se realiza la ejecucio´n de las pruebas. Al ter-
minar la ejecucio´n de las pruebas, se realiza la actividad de
evaluacio´n de las pruebas, donde se evalu´an las actividades
de cada ciclo. Se realizan dos ciclos de pruebas. Durante el
desarrollo de cada ciclo de pruebas se registran las inciden-
cias, teniendo en cuenta los siguientes elementos: co´digo del
incidente, descripcio´n, tipo de incidente, causa del incidente
(identifica el bloque de conocimiento asociado), descripcio´n
de la solucio´n, palabra clave. Estos campos permiten codi-
ficar las experiencias para ser usadas en otros procesos con
incidentes similares para reducir tiempos tanto en la ejecucio´n
de la prueba como en la solucio´n de los nuevos incidentes.
Distribucio´n y utilizacio´n: en esta fase resultaron impor-
tantes para la distribucio´n y utilizacio´n del conocimiento:
• El Plan de pruebas: es de gran utilidad para que el
cliente tener claridad respecto al trabajo del proyecto
de prueba independiente, para lograr acuerdos respecto
a responsabilidades y compartir un vocabulario comu´n.
• Informes de avance: La realizacio´n de los mismos al
finalizar cada ciclo de prueba mostrando el cubrimiento
de las funcionalidades probadas y los incidentes encon-
trados resulta ser una buena forma de comunicacio´n del
trabajo del equipo de pruebas.
• Sistema de seguimiento de incidentes web: En este caso
se utiliza la herramienta Bugzilla, que permite que el
cliente y los miembros del equipo validen los incidentes
a medida que se reportan en la herramienta.
• Lecciones aprendidas durante el proceso de pruebas se
registraron en la base de conocimiento.
• La base de conocimiento documental integrada por las
actividades prevista en el plan de adquisiciones de cono-
cimiento, el registro de incidentes, las lecciones apren-
didas previstas en cada evaluacio´n del ciclo permiten
compilar las experiencias y conocimientos asociados al
contexto del proyecto para un nuevo ciclo de pruebas o
para un nuevo proyecto.
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4. Conclusiones
El presente artı´culo describe un proceso que articula la GC y
las pruebas fundamentado en el conocimiento explicito repre-
sentado en los activos del proceso de pruebas, quedan origen
a los activos de conocimiento como una estrategia implı´cita
en la gestio´n del proyecto.
Con el ana´lisis realizado en este artı´culo al integrar los proce-
sos de la Gestio´n de Conocimiento a las pruebas de software
se genera una mejora sistema´tica al desempen˜o del equipo de
pruebas, permitiendo la identificacio´n, preservacio´n y uso de
las experiencias obtenidas en el proceso.
Al identificar el tipo y clase de conocimiento asociado al pro-
ceso de pruebas de software, se permite que los probadores
tengan una mayor probabilidad de e´xito en la deteccio´n y
reconocimiento de defectos en el proceso. Teniendo como
premisa la definicio´n de los objetivos desde los riesgos asocia-
dos al dominio y el objetivo estrate´gico del equipo de pruebas.
Los activos del conocimiento se plantean teniendo como fun-
damento el contexto estrate´gico y organizacional de la prueba
y los riesgos asociados al dominio del negocio.
A partir del plan de pruebas, se establecen las actividades de
conocimiento requeridas para mitigar los riesgos previamente
identificados.
El modelo de gestio´n de conocimiento se enfoca en la miti-
gacio´n de riesgos y las falencias de conocimiento identificadas
en el proyecto de pruebas, con el propo´sito de mejorar la efec-
tividad del proceso.
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